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Introdução  
Desde o início da implantação do Plano de 
Gerenciamento de Resíduos Sólidos no Colégio 
Estadual Professor Flávio Warken Ensino 
Fundamental, Médio e Profissionalizante da cidade 
de Foz do Iguaçu-PR, buscamos ações para 
engajamento da comunidade escolar a fim de 
operacionalizar o processo de separação de 
resíduos sólidos e atender ao plano de 
gerenciamento de resíduos sólidos (PGRS) e a 
legislação municipal vigente. Para isso, 
elaboramos um minicurso intitulado “Jogar para 
não gerar” e como estratégia de engajamento e 
motivação utilizamos a gameficação. A Pandemia 
da Covid-19 nos trouxe desafios para realizar este 
projeto, para tanto, foi necessário rever a proposta 
inicial de uma atividade presencial para o ensino 
remoto. Sendo assim, o minicurso proposto foi 
elaborado para ser ministrado em contra-turno na 
plataforma Google Meet com 4 (quatro) encontros 
de aproximadamente 30 (trinta) minutos de 
duração cada um. Cada inscrição deu direito ao 
aluno ganhar um dado treco e receber o jogo “Os 
guardiões do Planeta e os ODS” impresso.  
 
Resultados e discussão 
Para realização do minicurso seguimos as etapas 
de divulgação e inscrição online. No ambiente 
virtual que oferecemos para ensino/aprendizagem, 
tivemos a participação voluntária dos alunos. Os 
registros das etapas foram feitos em um diário de 
bordo bem como a gravação do minicurso.  
Os dados analisados foram divididos em 7 (sete) 
tópicos: Questionários; Audiovisuais; Criatividade; 
Aplicativos e os jogos acadêmicos; Gameficação e 
jogos; Jogos e interatividade e Brainstorming.  
Houve poucas inscrições, pois os alunos tiveram 
dificuldades no acesso à internet e os que 
conseguiram tiveram vários desafios a serem 
superados, como o de instalar aplicativos no celular 
e assistir vídeos no youtube, pois seus celulares 
não tinham recursos tecnológicos compatíveis. Em 
dois módulos percebemos que os alunos ficaram 
muito envolvidos com a atividade, não perceberam 
o tempo passar e ficaram com gostinho de quero 
mais. Consideramos que as atividades que 
utilizaram a gameficação foram motivadoras e os 
alunos cumpriram quase todos os desafios. Como 
combinado ao final do minicurso cada aluno 
ganhou um dado treco e um prêmio surpresa. 
 
Conclusões 
A pandemia da Covid-19 fez com que nos 
reinventássemos e atuássemos em uma outra 
realidade, além de termos que realizar todas as 
atividades online, tivemos que aprender a utilizar 
programas para gravação de vídeos, recursos da 
plataforma Google Meeting e postagem na conta do 
Youtube. Compreendemos que o minicurso com 
atividades de gameficação deixou os alunos 
estimulados, interessados e motivados o que fez 
com que participassem ativamente das atividades. 
E, ao final criaram um jogo de tabuleiro intitulado 
“Quiz ambiental”.  
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